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INTISARI 
 
 
Buku cerita merupakan buku yang berisi cerita-
cerita , dimana cerita tersebut dituliskan di atas 
kertas, yang disertai dengan gambar ilustrasi dari 
cerita tersebut. Biasanya buku cerita diwujudkan hanya 
berupa teks dan gambar. Oleh karena itu berdasarkan 
fakta tersebut, penulis memiliki gagasan untuk 
mengembangkan buku cerita tersebut menjadi aplikasi 
cerita berbasis multimedia interaktif. Aplikasi yang 
dibangun ini mewujudkan cerita tidak hanya menggunakan 
teks dan gambar saja, melainkan menggunakan teks, 
gambar, animasi, video dan suara untuk mewujudkan 
cerita tersebut. 
Aplikasi yang dibangun adalah aplikasi Creepy 
Carnival berbasis multimedia interaktif. Aplikasi ini 
merupakan salah satu aplikasi yang melibatkan pengguna 
secara langsung untuk berinteraksi dengan aplikasi 
tersebut melalui sebuah cerita. Dimana aplikasi ini 
akan memiliki lebih dari satu ending, dikarenakan 
keterlibatan pengguna dalam menentukan alur cerita 
tersebut. Aplikasi ini telah berhasil dibangun 
menggunakan Adobe Flash CS3 Professional dengan 
ActionScript2.0 yang diintegrasikan dengan Adobe 
Photoshop CS2, Cool Edit Pro 2.0, dan VCD Cutter 4.04 
sehingga hasil dari visualisasi aplikasi ini dapat 
lebih menarik. 
Aplikasi ini telah diujicobakan terhadap 35 
responden dengan rincian 30 orang usia 10 -14 tahun dan 
5 orang berusia 18-23 tahun. Hasil penilaian untuk 
kesuluruhan aplikasi ini sebanyak 60%(21 orang) 
berpendapat aplikasi ini sangat baik, 37%(13 orang) 
berpendapat  baik, dan 3%(1 orang) berpendapat cukup. 
Sehingga dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 
aplikasi cerita ini sudah baik. 
Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Creepy Carnival, 
Buku Cerita. 
 
